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¿Quie´n soy? ¿de do´nde vengo? ¿a do´nde voy?
Historial
• 2005/09 Ingenierı´a Te´cnica en Informa´tica de Gestio´n
• 2009/11 Ingenierı´a Informa´tica
◦ Beca de colaboracio´n del Ministerio de Educacio´n
• Lenguajes y Sistemas Informa´ticos
Grupo UCASE de Ingenierı´a del Software
• 2011/- Itinerario en Modelado, Simulacio´n y Pruebas de Procesos y
Tratamiento de Sen˜ales y Datos
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¿Por que´ este proyecto?
WS-BPEL
• Amplio uso de composiciones de servicios WS-BPEL.
• WS-BPEL es un reto para las te´cnicas de caja blanca porque incluyen
instrucciones especı´ficas para SW no comunes en otros lenguajes.
Sistemas de generacio´n de mutantes
Primer orden SQLMutation, Mothra,
MuJava, Proteum,
GAmera...
Orden superior MILU.
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Meta a conseguir
Objetivo
Primer generador automa´tico de mutantes de orden superior para
composiciones WS-BPEL.
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Planificacio´n
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Ponie´ndonos al dı´a
Prueba de mutaciones
Mutante Programa a partir del original con modificaciones sinta´cticas.
Programa original Mutante
amount < 10000 amount > 100000
Mutante vivo Si ningu´n caso de prueba puede diferenciar el mutante del
programa original (0).
Mutante muerto Si un caso de prueba puede distinguirlos (1).
Mutante erro´neo Si se produce un error en el despliegue (2).
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Ponie´ndonos al dı´a
Algoritmos gene´ticos
Individuo Posible solucio´n al problema.
Poblacio´n Conjunto de individuos.
Aptitud Calidad de la solucio´n del problema a resolver.
Generacio´n Cada iteracio´n del AG en bu´squeda de la solucio´n o´ptima.
Op. gene´ticos Seleccio´n y reproduccio´n (mutacio´n y cruce).
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Mutacio´n evolutiva
• Genera so´lo un subconjunto de todos los posibles mutantes sin pe´rdida
significativa de informacio´n.
• Basada en algoritmos gene´ticos.
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Ponie´ndonos al dı´a
GAmera
• Generador de mutantes de primer orden para WS-BPEL.
• Escrito en C++.
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GAmera VS GAmeraHOM
Caracterı´sticas GAmera GAmeraHOM
Lenguajes C++ Java SE
Mantenimiento Difı´cil Fa´cil
Configuracio´n Dependiente Independiente
Modularidad Baja Alta
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Arquitectura de GAmeraHOM
Divisio´n de componentes
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Arquitectura de GAmeraHOM
Flujo del algoritmo gene´tico
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Arquitectura de GAmeraHOM
Nueva estructura del individuo
Orden ma´ximo Nu´mero ma´ximo de mutaciones.
Orden Nu´mero de mutaciones reales del individuo.
Cada mutacio´n estara´ compuesta por:
Operador Operador de mutacio´n que se aplica.
Localidad Nu´mero de instruccio´n implicada en la mutacio´n.
Atributo Informacio´n complementaria del operador.
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Arquitectura de GAmeraHOM
Igualdad de individuos
• GAmeraHOM permite que una misma poblacio´n tenga individuos de
distintos o´rdenes.
• E´sto plantea la posibilidad de tener individuos gene´ticamente diferentes,
pero que representan al mismo mutante.
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Arquitectura de GAmeraHOM
Ca´lculo del fitness
Fitness(I) = M · T −
T∑
j=1
(
mIj ·
M∑
i=1
mij
)
(1)
Salo´n de la fama (HOF)
Registro de los mejores individuos encontrados por el AG.
Operadores gene´ticos
Mutacio´n Nuevo individuo a partir de la modificacio´n de un campo de
un individuo.
Cruce Dos nuevos individuos por el intercambio de valores de dos
individuos.
15 de 26
Arquitectura de GAmeraHOM
Mutacio´n de orden
Orden(I) = oactual + rand(−rango, rango) · (1−probMO)
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Arquitectura de GAmeraHOM
Mutacio´n de individuo
Valor(I) = vactual + rand(−rango, rango) · (1−probMI)
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Arquitectura de GAmeraHOM
Cruce de orden
Punto de cruce
aptitud
aptitud
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Arquitectura de GAmeraHOM
Cruce de individuo
2
Punto de cruce
aptitud
aptitud
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, por un co´digo de buena calidad
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, para la integracio´n
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Hagamos una prueba
Demostracio´n pra´ctica
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Contribuciones en congresos
• Towards higher-order mutant generation for WS-BPEL
Blanco-Mun˜oz, E., Garcı´a-Domı´nguez, A., Domı´nguez-Jime´nez, J.J., Medina-Bulo, I.
ICE-B 2011 - Proceedings of the International Conference on e-Business,
143-148, ISBN: 978-989842570-6
• Propuesta de una arquitectura para la generacio´n de mutantes de
orden superior en WS-BPEL
Emma Blanco Mun˜oz, Antonio Garcı´a Domı´nguez, Juan Jose´ Domı´nguez Jime´nez,
Inmaculada Medina Bulo
Actas de las XVI Jornadas de Ingenierı´a del Software y Bases de Datos,
537-542, ISBN: 978-84-9749-486-1
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Conclusiones y trabajo futuro
Conclusiones
• La primera herramienta que genera mutantes de orden superior para
composiciones WS-BPEL.
• Mejora GAMERA, que so´lo trata con mutantes de primer orden.
• Fa´cilmente parametrizable y ampliable.
• Puerta abierta para generadores de mutantes de orden superior en otros
lenguajes.
Trabajo futuro
• Integracio´n con la interfaz gra´fica de MuBPEL.
• Estudio de la calidad de los mutantes generados.
• Mo´dulo de mutantes para Java.
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Muchas gracias
¿Preguntas?
emma.blancomu@alum.uca.es
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